Criaturas de STAR WARS para SPACE DRAGON 


ACKLAY 
(Grande e Caótico / Lagos e Pântanos) 


Encontros: 1 

Prêmios: 400 XP 
Movimento: 9 

Moral: 10 

FOR 19 CON14 SAB5 
DES 16 INT3 CAR 4 
CA: 18 (12 na barriga) 

JP: 16 

RD: 3 

DV: 7 (35/70) 

*Ataques 

2 pinças +9 (1d10+8) 


Trespassar: ao vencer um alvo, o Acklay pode desferir um ataque extra contra outro inimigo 
adjacente. 


Visão no escuro: a criatura é capaz de enxergar na penumbra á até 9 metros de distância. 


Membros longos: mesmo à 3 metros de distância, o Acklay pode atingir o alvo como se estivesse em 
combate corpo a corpo. 


Acklays são crustáceos anfíbios de três olhos e cerca de três metros de altura, nativos do 
planetaVendaxa. Embora vivam debaixo d'água, podem ir à terra para caçar, o que fazem com certa 
frequência, tendo como presas preferidas os Lemnais, uma espécie comum nas planícies de seu mundo 
natal. Podem enxergar no escuro a curtas distâncias, mesmo embaixo d'água. Apesar de sua 


semelhante natureza de crustáceo, Acklays também tem características de répteis, como as suas 
poderosas mandíbulas cheias de dentes afiados. Protegidos por uma carapaça resistente, sua pele 
varia da cor verde para marrom, outro traço de sua herança reptiliana. Sua barriga é mais vulnerável 
do que outras partes do seu corpo, por não conter a proteção da carapaça. Acklays tem uma crista 
óssea ao redor de seu pescoço, usada tanto para intimidação tanto para proteção. Essas criaturas 
possuem estômagos pequenos, embora sejam capazes de expandi-los quando necessário. Tem um 
metabolismo rápido, que lhes dá quantidades altas de energia, mas também os faz morrer de fome 
mais rapidamente. 

Criaturas agressivas, são as preferidas em arenas de gladiadores, por sua imensa agressividade e 
eficiência em combate. Além disso, este ser possui seis garras, utilizadas tanto para a fixação de um 
oponente em batalha, como para cortar suas presas. Seus membros são longos, permitindo-lhes atacar 
inimigos à distância. A pelugem do corpo do Acklay concede a ele uma incomum sensibilidade à Força. 
Graças a este fato peculiar, algumas destas criaturas são capazes de soltar raios pela boca, atingindo 
os oponentes mais próximos. Estes cílios permitem que o Acklay sinta a energia do corpo de outras 
criaturas. O exoesqueleto dele é forte o suficiente para ser usado por alguns povos, como armadura 
quitinosa pessoal. Após a tecnologia elevar-se foi ocasionalmente usada como um item de troféu. 


DRAGÃO KRAYT 
(Grande e Neutro / Cavernas e Ruínas) 


Encontros: 1 

Prêmios: 750 XP 
Movimento: 12 

Moral: 12 

FOR 25 CON18 SAB 12 
DES 21 INTO CAR 7 
CA: 19 

JP: 13 

RD: 5 

DV: 9 (54/108) 

*Ataques 


1 chifres +12 (3d6+10) 
1 mordida +10 (2d10+8) 


Os Dragões Krayt, também chamados de Dragões Touro, são grandes répteis carnívoros que medem 
cerca de quarenta e cinco metros, nativos do planeta de Tatooine. Bastante caçados tanto pelos Jawas 
quanto pelo Povo da Areia, sendo que o último tem uma mistura de medo e admiração por essas 
criaturas e seu principal rito de amadurecimento envolve matar um Dragão Krayt. No verão, os 
canyons de Tatooine se enchem de seu canto, que espalham pavor entre seus inimigos naturais e 
afugentam seus caçadores. Seu imenso corpanzil possui uma coloração marrom ou esverdeada. Sua 
origem reptiliana é bem evidente, sendo sua composição bem semelhante a de lagartos menores, 
menos por seu tamanho imenso. A boca imensa é capaz de ingerir de uma só vez sua presa, e os 
imensos chifres que porta no alto na cabeça, são armas eficientes contra seus oponentes. 


GAMORREANO 
(Médio e Leal / Qualquer) 


Encontros: 1d6 
Prêmios: 100 XP 
Movimento: 9 

Moral: 10 

FOR 18 CON 16 SAB7 
DES 13 INTO CAR 9 
CA: 14 

JP: 16 

DV: 2 (12/24) 

*Ataques 

1 machado de guerra +3 (1d12) 


Gamorreanos são uma espécie humanoide extremamente rude e agressiva. Sua constituição é 
semelhante a de um suíno, sendo nativos do planeta Gamorr. Geralmente são encontrados sendo 
guardas em covis de senhores do crime, especialmente no setor dos Hutts ou planetas entregues aos 
foras da lei como Nar Shaddaa. Possuem uma cultura bastante rústica, sendo assim, preferem armas 
mais simples como machados de guerra ou lâminas rudimentares. Medem por volta de 1,80 e pesam 
mais de 150 kg. A tonalidade esverdeada é padrão para a raça, assim como os chifres e as presas 
protuberantes. 


PRA fls 


(Pequeno e Neutro / Deserto) 
Encontros: 1d10 

Prêmios: 50 XP 
Movimento: 6 

Moral: 6 

FOR 8  CON12 SAB 13 
DES 10 INTI11 CAR 14 
CA: 12 

JP: 17 

DV: 1 (5/9) 

*Ataques 

1 pistola blaster +2 (1d6) 
Visão no escuro: a criatura é capaz de enxergar na penumbra a até 15 metros de distância. 


Jawas são criaturas facilmente identificáveis pelos seus mantos marrons encapuzados, brilhantes olhos 
amarelos, pequena estatura e seu idioma, o Jawaese. Pesquisadores descobriram que Jawas são 
magros, roedores, com caras encolhidas e olhos amarelos. Além disso, afirmam que tanto eles, quanto 
seus eternos inimigos, o Povo da Areia, se originaram de uma mesma espécie ancestral, conhecida 
como Kumumgahs, embora existam teorias que afirmam serem os Jawas originados de seres humanos. 
Em todos os momentos, o rosto dos Jawas permanece obscurecido por um manto de pano para reter a 
umidade, ocultar a sua identidade e dissipar o calor corporal. Gemas laranjas polidas foram 
incorporados dentro do tecido para proteger a sensível visão dos Jawas da luz solar. Jawas são famosos 
por seu odor incrivelmente potente. Repulsivo para a maioria das espécies, este odor contem 
quantidades incríveis de informação, tais como identidades de outros Jawas, a saúde, a linhagem do 
clã, a última refeição, a maturidade, excitação e até mesmo o seu humor. 

Jawas desenvolveram várias características importantes de sobrevida, como visão noturna excepcional 
e um sistema imunológico forte. A temperatura corporal normal de um Jawa é de 46 ° C, o que resultou 
em um alto metabolismo e um sistema digestivo eficiente. Jawas são uma espécie de catadores 
compulsivos que passa a maior parte de sua vida dedicada à limpeza dos desertos de Tatooine, em 
busca de qualquer sucata, dróide ou parte mecânica que encontrarem. A maioria dos não-jawas 
consideram os membros da raça como catadores e ladrões, uma descrição que a maioria dos Jawas 
acredita ser agradável. 


NEXU 
(Médio e Caótico / Florestas e Desertos) 


Encontros: 1 

Prêmios: 150 XP 
Movimento: 12 

Moral: 8 

FOR 15 CON12 SAB7 
DES 21 INTS CAR 4 
CA: 13 

JP: 15 

DV: 4 (18/36) 

*Ataques 

2 garras +7 (1d6+4) 


Os Nexus vêm das florestas de Indona, um dos continentes do planeta Cholganna. Existe uma 
variedade de raças nexus existentes, adaptadas a cada ambiente, tais como as florestas de frio nas 
latitudes mais setentrionais, e as selvas mais quentes do sul. Os nexus foram transplantados pela 
galáxia, e alguns foram até mesmo domesticados. Em Malastare, as criaturas são utilizadas para a 
patrulha de refúgios de lordes do crime. Predadores ágeis e ferozes, possuem quatro pequenos olhos 
acima de sua enorme boca, com vários dentes afiados e perigosos. Quanto a suas patas, acabam em 
grandes e pontiagudas garras. Além disso, possuem uma cauda potente e que ajuda no seu equilíbrio. 


RANCOR 
(Grande e Caótico / Desertos e Masmorras) 


Encontros: 1 

Prêmios: 600 XP 
Movimento: 9 

Moral: 10 

FOR 22 CON18 SAB6 
DES 16 INT7 CAR 4 
CA: 16 

JP: 15 

RD: 4 

DV: 9 (37/74) 

Ataques 

2 garras +8 (1d8+8) 

1 pisão +5 (1d6+8) 


Agarrar: sempre que o rancor atacar o alvo, este deve ser bem sucedido em uma Jogada de Proteção 
(JP), baseada na Destreza (DES). Caso falhe, ele está agarrado e só poderá sair passando no teste em 


seu próximo turno. O alvo recebe 1d6+6 de dano por turno que permanecer agarrado pela garra do 
rancor. 


Rancores são reptomamíferos de cinco a dez metros de altura originais dos planetas Dathomir e 
Felúcia, apesar de também serem encontrados em outros mundos como Ottetha, Corulag e Rakata 
Prime (onde eles foram trazidos de naves que caíram no planeta). Dizem que os de Dathomir são mais 
fortes e mais inteligentes que os outros. Rancores dathomirianos são dificilmente domesticados e ter 
sensitividade à Força é aparentemente uma característica necessária para a tarefa. Graças ao sangue 
quente que corre em suas veias, Os rancores caem na categoria de reptomamíferos, junto com outras 
criaturas comuns como os wampas. Sabe-se que enquanto os rancores cuidam de suas crias - nascidos 
usualmente como gêmeos - eles não amamentam. O filhote anda na mãe, um nas costas e outro no 
estômago, até que chegue à maturidade. Rancores andam somente sobre as pequenas pernas, mas 
em compensação, usam seus braços, anormalmente longos, para capturar suas presas. O rosto 
achatado de um rancor é adornado por uma bocarra imensa cheia de dentes afiados. A pele de um 
rancor é dura o suficiente para refletir tiros de blaster, fazendo com que seja uma máquina de matar 
muito eficiente e uma fonte excelente de roupas e botas de couro caras. 


(# 


WAMPA 
(Grande e Caótico / Neve) 


Encontros: 1 

Prêmios: 200 XP 
Movimento: 9 

Moral: 10 

FOR 19 CON17 SAB6 
DES 14 INTS5 CAR 4 
CA: 12 

JP: 15 

DV: 4 (22/44) 

#Ataques 

1 garra +5 (1d8+6) 


Wampa é uma raça de animal, habitante das planícies do planeta Hoth. Quando em pé, wampas tem 
mais de dois metros de altura e são predadores furtivos. Sua pelugem branca constitui uma 
camuflagem perfeita e em Hoth o vento uivante mascara a sua aproximação até que já seja tarde 
demais. Esmagando com as suas garras, um wampa é forte o suficiente para partir o pescoço de 
qualquer um. Escolhem cavernas de gelo para fazer seus covis. Quando capturam alguma vítima, 


levam-na para o local e a prendem no gelo. Isso porque usam a carne para se alimentar por dias, 
mantendo a presa viva pelo maior tempo possível, conservando-a fresca. Solitário, um wmpa ataca 
sem o menor temor qualquer um que se aproximar de seu território. 


Conclusão 

Então amigos, por enquanto é isso. Em breve devo trazer mais criaturas, classes e raças adaptadas. 
Assim como mais informações sobre o universo de jogo. E, por fim, deverei postar também um arquivo 
em PDF com o material reunido. -- Sérgio Magalhães 


